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EKCUIPUNEK 


o wydanie działu Wiedźmina jest w pewnym sensie wyjątkowe. I, jak Przypuszczam, stanie się kontrower- 
syjne. Tym razem pragnę Tobie, Czytelniku, zaprezentować przede wszystkim szereg praktycznych infor- 
macji i pomocy, mających ułatwić oraz uprzyjemnić zabawę z grą wyobraźni. Nie będzie mądrych esejów 
mądre tematy ani poruszających gawęd — tylko zbiór przydatnych drobiażdżków. Przypuszczam, że tym ra- 
amej lektury działu nie będziesz czerpał intelektualnych rozkoszy. Mam jednak nadzieję, że po zawarte 
rmacje (i nie tylko) sięgać będziesz jeszcze wiele miesięcy po opublikowaniu niniejszego numeru Ma- 


_ zemZ5 

iżej info 
NH razem nie oferuję Ci wiedzy. Daję Ci ekwipunek. 
W drogę! 
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OBLICZA BOBACERSCIIA 


Oto zbiór bezimiennych — jak na razie — twarzy, które, mam nadzieję, już niedługo staną się obliczami Two- 
W ich bohaterów lub postaci tła. Jeśli żadna z nich nie przypadnie Wam do gustu, sięgnij do ilustrowanych czaso- 
ł pism: przebogatego zbioru najróżniejszych facjat. 

[I Skserowaną lub wyciętą twarz wklej na karcie postaci do rubryki „szkic bohatera”, 


U 
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GADŹECY I SZCUCZKI 


Oto przepisy na kilka pobudzających wyobraźnię przedmiotów oraz sztuczek, jak sądzę pomocnych podczas 
gry w „Wiedźmina”. Przydać mogą się one zarówno graczom, jak i Bajarzom. Oczywiście, uważam, że tym, cje 


sporządzą takie pomoce, warto dać kilka punktów osobowości... 


GADZECY 
pożótkty pergamin 


Aby otrzymać pożółkły ze starości papier, wystarczy 
zanurzyć go na kilka godzin w herbacie. Po wyschnię- 
ciu wygląda przepięknie! Bogatsi i bardziej wyrafino- 
wani mogą zakupić papier czerpany w sklepie z przy- 
borami plastycznymi. 


pieczęć 
Z braku laku, można ją wykonać, skapując w pieczę- 
towane miejsce sporą ilość wosku. Gdy tenże nieco za- 
stygnie, lekko odciśnij w nim egzotyczną monetę (tak, 
aby dopiero po bardzo bliskim przyjrzeniu się było wi- 
dać, że to bilon, a nie żadna pieczęć). 


Gęsit pióro 


Nie musi być gęsie, choć takie, rzecz jasna, jest naj- 
lepsze. Powinno być jednak duże i w miarę sztywne. 
By nim pisać, trzeba je najpierw odpowiednio zatem- 
perować. 

Najpierw usuń pierze z dolnej części pióra, przezna- 
czonej do pisania. Samą końcówkę pióra należy przy- 
ciąć pod kątem 45 stopni, a pośrodku niej zrobić niewiel- 
kie nacięcie (takie, jakie zobaczyć można w stalówkach). 
Potem trzeba ściąć sam czubeczek owej końcówki, a jej 
boki uformować na kształt stalówki. Potem wystarczy 
obrócić pióro na drugą stronę (wgłębieniem do we- 
wnątrz) i ostrym nożykiem ściąć pod niewielkim ką- 
tem samą końcóweczkę (inąc od strony lotek ku czub- 
kowi). Gotowe! 


Magiczna różdźka 


Wystarczy zwykły kij od miotły — pod warunkiem 
że jest wykonany z drewna. Ówże kij należy w całości 
pomalować farbą akrylową (polecam kolory czarny 
i czerwony). By dobrze leżał w ręku, warto też opleść 
i okleić go dookoła kawałkiem barwnej tasiemki lub rze- 
mienia. 

Do końcówki kija przylep „superklejem” szklaną kul- 
kę albo „kryształ” ze szkła (do kupienia w sklepach za- 
bawkarskich albo plastycznych). 


Sakiewka 


Do jej wykonania potrzebny jest kawałek zamszu (al- 
bo innej cienkiej skóry) lub mocnego płótna. Do tego, 
obowiązkowo, rzemyk albo sznurek. 


* Zeszyj je, z wyjątkiem prostej krawędzi (półkole) at. 


| 
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Pierwszy sposób: 


* 2 zamszu albo płótna wytnij dwa jednakowe półko-”, 


la albo dwa jednakowe trapezy (o bokach wyraźniełi, 
dłuższych od podstawy). B 
jb 


bo najkrótszego boku (trapezy). 


* W tymże boku zrób szereg otworów do przeplecenia zę 
a 


sznurka/rzemienia. 
* Wywróć całość na drugą stronę. jah 
* Wwpleć sznurek albo rzemień i zaciśnij sakiewkę. 7 
Drugi sposób: 
* Z materiału wytnij koło o średnicy co najmniej 20'em. sęp 


* Wzdłuż obrzeży koła zrób otwory do przeplecenia 
rzemienia/sznurka. PL, 

* Wpleć go i zaciśnij sakiewkę. rza 
ue 

A En 

trament sympatyczny a 


Wystarczy sok cytrynowy i rysik (na przykład zapał- "92 
ka). Litery uwidocznią się po podgrzaniu papieru. dm 


w. 
Proste szyfry Ę 

Niezastąpiona sprawa dla osób grających asami wy- tężj 
wiadu... m 


Najprostszy szyfr polega na połączeniu wszystkich Ri 
wyrazów w zdaniu, a potem podzieleniu ich tak, aby za: typ 
pisany tekst sprawiał wrażenie bezsensownego bełko- sp 
tu, na przykład: 


ciriznaj duje sięter azwcintrze did 
zamiast KI 
Ciri znajduje się teraz w Cintrze. i 


Inny szyfr polega na zastąpieniu każdej litery szyfro- 
wanego słowa literą znajdująca się od niej o pewną okre- 
śloną odległość. Na przykład, jeśli kluczem do szyfmu 
jest liczba 4, oznacza to, że każda litera szyfrowanego | 
słowa została zastąpiona literą, znajdującą Się od niej 
w alfabecie dokładnie cztery miejsca dalej (polecam | 
używanie alfabetu łacińskiego bez polskich znaków)»« 
Na przykład: 

FEFE 

zamiast 

BABA ej 

Jeszcze inny rodzaj szyfru, to przekazanie 
nej wiadomości przy użyciu pozornie niewinny! 
wręcz bezsensownych słów, których nowe I odpo A 
znaczenie zna tylko adresat informacji. Na przyeoę 

Słońce będzie przypiekać dziś w południe. 


oznacza s ) zaafa 

Nilfgaardczycy (słońce, od Wielkiego ak Ę 
kują dziś (będzie przypiekać) od strony południg o" 
łudnie). | "A 


SZCUCZKI 
Gra w kości 


kiedy siedząc w karczmie, zamiast tylko de- 
w kości, można naprawdę się nią poba- 
ykładowa, prosta gra (potrzeba do niej 


4 Miło jest, 


KW Każdy Z graczy kolejno rzuca kostkami. Partię wy- 
wwa ten, kto wyrzuci najwięcej. Ale uwaga! Każdą 
tą BY tkę” można przerzucić, a otrzymaną liczbę oczek 
_ dodać do ogólnego wyniku (a rzucać można tak długo, 
z póki wypadają szóstki). To nie wszystko — każda jedyn- 
| ka w rzucie trzema kostkami niweluje najwyższy wy- 
4 nik tegoż rzutu. I tak, jeśli komuś wypadnie I, 3, 5, 
U otrzymuje tylko 4 punkty (1+3). 


dż 
A 
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Prete wróżenie z kart (niekoniecznie na poważnie) 


Pozwala wnieść odrobinę tajemnicy do gawędy — 
wszak światem Wiedźmina rządzi przeznaczenie. 

Osoba, której się wróży, rozkłada karty na trzy kup- 
ki, ustawiając je do siebie (lewą ręką, jeśli jej postać jest 
niezamężna). Potem każdy z tych stosików należy od- 

imę wrócić i spojrzeć na karty znajdujące się na wierzchu: 

jg * dzwonki oznaczają, że wkrótce nadejdzie list, 

* serca — szczęście (tym większe, im wyższa w hierar- 
chii jest karta), 

* żołędzie — nieszczęście (tym większe, im wyższa 
w hierarchii jest karta), 

* figury — spotkanie z kimś (płeć i wartość figury ozna- 

mae cza płeć i pozycję tej osoby; jeśli symbol na karcie 

sia jestczerwony, będzie to osoba jasnowłosa, jeżeli czar- 

sms  Ny- ciemnowłosa). 

Uczyniwszy to, należy zebrać karty z powrotem w je- 
den stosik (tak, aby ich nie pomieszać) i można wróżyć 
dalej. Tym razem trzeba zadać jakieś konkretne pytanie 
= a karty odpowiedzą „„tak” albo „nie”. 


se 


nia 


No 


Karty ze stosiku (odwrócone koszulkami) należy 
wykładać w dwóch równoległych ciągach, od góry do 
dołu (poczynając od lewej strony). Jeśli w jednym cią- 
gu znajdą się dwie takie same karty (pod względem fi- 
gury lub wartości, nie koloru), należy je odłożyć, a na 
ich miejsce przełożyć ostatnią kartę z równoległego pa- 
sma. „Wróży się, aż zostaną tylko cztery karty. Jeśli 
w każdym paśmie ułożą się zgodnie z figurami lub (i) 
liczbowymi wartościami, odpowiedź brzmi „tak”, 


(lspomagacz wyobraźni 


Proste gadżety wspomagają wyobraźnię, jednak 
nadmiar bodźców powoduje rozproszenie uwagi. Nie od 
dziś wiadomo, że warto grać w skromnie umeblowanym 
pokoju, najlepiej pomalowanym na jakiś spokojny ko- 
lor. Warto też, aby Bajarz był ubrany skromnie i w ciem- 
ne kolory — tak, aby jak najmniej rzucać Się w oczy. 

Istnieje też prościutki trik... trzeba zawiązać graczom 
oczy! Wyobraźnia odcięta od bodźców wzrokowych po- 
trafi tworzyć zdumiewająco plastyczne obrazy — warun- 
kiem jest jednak podawanie przez Bajarza opisów ob- 
fitujących w więcej szczegółów niż do tej pory. 


Jak nosić miecz na plecach? 


Mały trik dla graczy-wiedźminów — pod warunkiem 
że są w posiadaniu miecza i sztywnej pochwy. 

Wedle popularnych wyobrażeń, pochwę noszoną na 
plecach przyczepia się do paska przecinającego pierś, 
na sztywno — zarówno u góry, jak i u dołu. Niestety, 
praktyka wykazuje, że aby do takiej pochwy schować 
lub wyjąć z niej nieco dłuższy miecz, trzeba posiadać 
nądludzko długie ramiona. 

Problem znika, jeśli do paska przyczepić tylko gór- 
ną część pochwy, reszcie pozwalając opadać luźno. Przy 
chowaniu i wyjmowaniu broni można wtedy unieść po- 
chwę, co niezmiernie usprawnia całą czynność. 


ży MUZYCZNE ©GSRAZÓWKI 


ji 
= Zapewne wszyscy Bajarze są już dumnymi posiada- 
zał Czami ścieżki dźwiękowej z filmu Wiedźmin. Zacnie, 


ti. muzyką to całkiem niezła — ale jak wszystko, może 
4% Się w końcu znudzić. Poza tym oferuje zestaw zaledwie 
unastu utworów, w tym tylko jeden, króciutki, który 
nadaje się do scen walki... Warto więc czasem sięgać 
PO© innego. Stąd poniższe wskazówki. 
zujmy od rad „ogólnych”. Po pierwsze, wyjąwszy 
em wypadki, nie polecam korzystania z płyt 
© kj, ani plików mp3, znajdujących się w kom- 
Bu... . Większość odtwarzaczy CD nie ma funkcji po 
gł walzania jednego utworu — często nieodzownej, bowiem 
y 5 Jący melodii opis trwać może dłużej niż ona sa 
j p Tugje z gdy używa się CD, zmiana utworu albo 
JJest zajęciem dość hałaśliwym i czasochłonnym, co 
; u, 50 powieści, Co do komputera. nie gra się 
Mając w tle pulsujący monitor 


Ja sam najchętniej używam magnetofonu dwukase- 
towego. Pozwala on na włożenie ukradkiem drugiej ka- 
sety z odpowiednią melodią, gdy jeszcze „leci” pierw- 
sza. Oprócz tego, w niektórych takich magnetofonach 
możliwe jest jednoczesne włączenie dwóch kaset, co da- 


je czasem interesujące efekty dźwiękowe. 


Przed prowadzeniem przygody układam do niej 
„ścieżkę dźwiękową”. Do każdego z kluczowych mo- 
mentów dobieram sobie odpowiedni utwór lub od razu 
kasetę z ciągiem podobnych utworów, pasujących do 
pożądanego nastroju. Kasety z ustawionymi, odpowie- 
dnimi melodiami, opisuję, na przykład: „Ucieczka przed 
bandytami” czy „W. Brokilonie”. Usprawnia to ich 
zmianę w trakcie sesji. 

Mam też przygotowaną całą kasetę zatytułowaną 
„Akcja/walka”, na której zgrałem składankę enerpicz- 
nych utworów, idealnych do ilustrowania takichże scen. 


WE TATO DEO EZ LOT SZA 


NSE ZSZZY 


ZPR" * 
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TZ" mka Z IA. 


DORY BIE O WZ Z ZI NAE 


Trwa 60 minut, nie muszę się więc martwić, że nagle 
zabraknie mi podkładu dźwiękowego. 

Przygotowałem też kasetę, której jedna strona zaty- 
tułowana jest „Noc”, druga „Deszcz” — i, jak nietrudno 
się domyślić, zawiera ona wyłącznie odgłosy, w moim 
wypadku zgrane z gry komputerowej. 

Teraz czas na konkretne propozycje. 


Walka/akcja: 

Apocaliptica — Kult (ostre, rockowe melodie zagra- 
ne na instrumentach klasycznych) 

Blind Guardian — wszystko (odmiana muzyki zwana 
„power metal”; piosenki zespołu inspirowane są fanta- 
sy, wiele z nich prozą Tolkiena). 


Groza: 

Dead Can Dance — Serpent Egg (nie chciałbym słu- 
chać tej muzyki sam po zmroku!) 

Zbigniew Preisner — Requiem dla mojego przyjaciela 
(dużo ponurych chórów), Podwójne życie Weroniki 


Ponury nastrój: 
Ataraxia — Historiae (nowatorsko zagrane ponure me- 
lodie, stylizowane na średniowieczne) 


Hedmingarna — Tra (w większości ponure lub niepo: 
kojące ludowe melodie fińskie) a” 
Jerry Goldsmith — Mumia (szczególnie początkowej 

utwory) 


| 
Nastrój zadumy, tajemniczości: i 
Loreena McKennit — wszystko (w większości spokoj-, g. 
ne melodie, inspirowane muzyką średniowieczną OTAZ „gh 
irlandzką, śpiewane wysokim, kobiecym głosem) | 
Enya — The Celts 7 
Clannad — Legend AP 
gb 
Poza powyższymi kasetami/płytami gorąco polecam p 
także zgrywanie odgłosów walki oraz natury z gier kom-* 
puterowych i filmów — a także dostępne za niewielkie? 
pieniądze tak zwane „nagrania relaksacyjne”, również” 
z odgłosami natury. a 
Na koniec sztuczka dla Bajarza lubiącego zaskaki-77 / 
wać... Poproś znajomych (obcych Twej hanzie) o nagra ** 
nie niektórych wypowiedzi postaci tła, spotykanych 9%: 
przez awanturników (ale tylko takich wypowiedzi, £EieZ 
w przypadku których w grę nie wchodzi interakcja, na zikę 
przykład natchnionej przepowiedni). I, oczywiście, F* 
„puść” owe nagrania w odpowiednich momentach. * 


WIEDŹMIN QI INCERNECIE sni 


sim 


Oto krótki (i z pewnością niekompletny) przegląd wiedźmińskich stron, odnalezionych przeze mnie w sieci - drm 
a także takich, na których znajdować mogą się informacje przydatne dla Bajarzy i graczy. ki 
Kw 


Wiedźmin: Gra Wyobraźni Nieoficjalnie (wiedzmin-rpg. 
vel.pl) — Obecnie największy i najprężniej rozwijający się ser- 
wis poświęcony W:GW; w środku między innymi: scenariu- 
sze, nowe czary i modlitwy, gotowe postaci, chat, forum (a na 
nim sesje online), troszkę ciekawych „downloadów”. 


Wiedźmin: Gra Wyobraźni (wiedzmin.vrpg.net) — Najstar- 
szy serwis poświęcony W:GW, całkiem ładna grafika; w środ- 
ku, między innymi: wiedźmińskie wieści, sporo gotowych po- 
staci, gawęda. 


Dol Blathanna (dolblathanna.phg.pl) — Z rzadka aktualizo- 
wany; w środku, między innymi: dział z dowcipami, „down- 
loady”, wiedźmińskie wieści. 


Oficjalna strona Andrzeja Sapkowskiego (sapkowski.pl) — 
Wizyta obowiązkowa! To nieprzebrane źródło usystematyzo- 
wanych wiadomości na temat każdego niemal aspektu wiedź- 
mińskiego świata, do tego mnóstwo znakomitych grafik (do- 
skonałe pomoce do sesji); dla ciekawskich — wywiady z ASem, 
artykuły z prasy, wiele fanowskich opowiadań (świetny mate- 
riał na gawędy). Niestety, dział poświęcony W:GW jest ubo- 
gi i prawie nieaktualizowany. 


Oficjalna strona filmu „Wiedźmin” (wiedzmin.com.pl) — 
Od dawna nieaktualizowana, jednak polecenia godne są: skle- 
pik z wiedźmińskimi gadżetami (niestety, horrendalne ceny) 
oraz wielka galeria zdjęć, z których wiele można użyć jako 


ilustracji do sesji (choć samego filmu, jako ilustracji, raczej bym H bę 


nie polecał). nj 


a 

Nieoficjalna strona filmu „Wiedźmin” (film.sapkowski .pl) ję 

Szereg ciekawostek i złośliwości (z przewagą tych drugich) dh 
odnośnie ekranizacji opowiadań Andrzeja Sapkowskiego. dy 


Półoficjalna strona wiedźmina Geralta (zbowid.top.pl/ 
wiedzmingermain/html) — Obecnie już chyba nieaktualizowa” li 
na, ale całkiem zabawna strona, pełna dowcipów i ciekawostek. dz 

Strona wiedźmina na Wirtualnej Polsce (wiedzmin-wp.pl) nę 
— Od czasu premiery filmu właściwie nieaktualizowana... td 
Wspominam o niej dla porządku. du 


Bremervoord (essidaven.wiedzmin.com.pl) — Strona me są 
szkanki wiedźmińskiego świata... J Ji 


Przyszli wiedźmini mogą też podyskutować o swojej i 
bionej grze na liście Biały Wilk. Aby się na nią zapisać, ź 
starczy wysłać pustego maila pod adres bialy_wilk-suo wzęd 
(Qyahoogroups.com. 2:4) 


Bajarze i gracze znajdą wiele ciekawych informacji © Ś 
dniowiecznej broni, zbrojach, fortyfikacjach — a 
jach i życiu codziennym (na średniowieczu wszak opi 
świat Geralta) na stronie Wolnej Kompanii Ni 
(man.poznan.pl/-ritter) 


h spo 
: mając n PW, można ist - ueliryy „ORA 
czy tylko połowę tej liczby? Coś mi się e 
1 Etc, etc... q i ; A 
Jako że mechanikę W:GW tworzyli ludzie, nie brak 
i ie nieścisłości. Ideę gry wyobraźni stanowi jednak 
ł że mechanika jest otwarta i niezobowiązująca. Do- 
Kł ie, chodzi o to, iż w zasadzie nie trzeba jej Stoso- 
wać, póki różne sporne sytuacje da się rozstrzygnąć na 
wy zdrowy rozum”, nie zakłócając opowieści. A je- 
lą dipzyjdzi czas na sięgnięcie do reguł, nie trzeba się 
1 * ich niewolniczo trzymać. Można je dowolnie i wielo- 
krotnie zmieniać na najróżniejsze sposoby (albo I trak- 
ky tować wybiórczo), W zależności od wymogów sytuacji. 
ŚRO; jęgli coś w regułach nie pasuje — zmień to albo omiń! 
Się Może to nic oryginalnego, ale z własnego doświad- 
M czenia wiem, że niezmiernie miło i bezproblemowo pro- 
I wadzi się grę, mając przyzwolenie na nie przestrzeganie 
l lig lub nieskrępowane modyfikowanie „mechanicznych 
oną prawideł. 


 Warchetypie druida posiada on umiejętność mnodlit- 
Wy,w dodatku znajdują się nawet modlitwy dla nich, 
Bi a tymczasem w rozdziale o magii jest napisane, że 
druidzi potrafią używać czarów. Jak to w końcu jest? 
To, niestety, nasze niedopatrzenie. Proponujemy trzy 
gey: związania. Pierwsze: niech Bajarz obdarzy druidów 
takimi mocami, jakie uzna za stosowne. Drugie: drui- 
dzi posiadają zarówno umiejętności magia, jak i modli- 
7 Bug (WY, używają przede wszystkim czarów, spośród mo- 
gaga (IIW zaś tylko tych, które związane są z naturą lub są 
„zę UA druidów specjalnie przeznaczone. Trzecie: druidzi 
odmawiają modlitwy korzystając z umiejętności magia. 


gi 
„Gy gai jej dodatki są (będą) bardziej zgodne 
„„4t książkami czy komiksami i filmem o wiedźminie? 
Zdecydowanie z książkami. Luki zapełniamy za po- 
g cą własnej wiedzy i wyobraźni, tak jednak, aby na- 
ń die nie kłóciły się z resztą wiedźmińskiego świa- 
' Mamy na to przyzwolenie samego ASa J) 


WIEDŹMIN: GRA (IYOBRAŹNI — Najczęściej zadawane pytania 


wiedzi na pytania zadawane nam przez uczestników list dyskusyjnych, a także 
tkań. Potraktuj je zarazem jako wyjaśnienie spornych kwestii i swoistą erratę. 


podczas najrozmait- 


Podręcznik pisany był tak, aby zachować zgodność 
zarówno z książkami, jak i powstającym wówczas fil- 
mem (w kwestiach spornych na korzyść tych pierw- 
szych), obecnie jednak zamierzamy od tego odejść. Nie 
planujemy też wzorowania się na komiksach. 


Na jednej z ilustracji w podręczniku podstawowym 
krasnolud wyobrażony jest bez brody, z samymi wą- 
sami. Czy to znaczy, że w świecie gry czymś zwy- 
czajnym są ogolone krasnoludy? 

Krasnoludy cenią sobie swoje brody bardzo wysoko, 
dla większości z nich utrata zarostu jest równie straszna, 
jak dla kobiety całkowite wyłysienie. Krasnolud przed- 
stawiony na obrazku to jednak kupiec mieszkający 
w mieście — a ci z Małego Ludu, którzy opuszczają ro- 
dzinne góry i klany, aby żyć wśród ludzi, uważani są 
przez swych ziomków za renegatów. Logiczne więc, że 
jako buntownicy i odszczepieńcy separują się od wie- 
lu aspektów krasnoludzkiej kultury. Tenże zaś ekscen- 
tryczny krasnolud postanowił zgolić brodę... 


Herb Maecht, znajdujący się w dodatku „Czas Pogar- 
dy”, różni się od tego na mapie z podręcznika podsta- 
wowego. Dlaczego? 

Przyznajemy się bez bicia. Nasz błąd. Można to jed- 
nak zinterpretować tak, że w dodatku widnieje godło 
nadane Maechtowi po podboju przez Nilfgaard. Moż- 
liwe też, że oba znaki funkcjonują równolegle (jak 
w przypadku byłego ZSRR: oficjalny herb państwo- 
wy i czerwona gwiazda). 


Co to jest przeszywanica? I dlaczego waży 10 kg? 

Przeszywanica to grubo watowany (albo składający 
się z wielu zszytych ze sobą warstw materiału) i piko- 
wany kaftan, noszony pod zbroję w charakterze wyściół- 
ki albo też jako zbroja sam w sobie. W podręczniku po- 
dano zbyt duży ciężar, w rzeczywistości przeszy wanica 
waży od jednego do kilku kilogramów. Więcej szcze- 
gółów dotyczących uzbrojenia — poniżej. 


2) CIĘŻSZĄ PODAJCIE MI ZBROJĘ... 


W podręczniku podstawowym wymieniono kilka 

OI, nie tłumacząc niestety czym dokładnie ta- 
pO Jest (a ilustrację jednej z nich błędnie podpi- 
. Sprawę przeszywanicy już wyjaśniłem, pora te 
NA inne uzupełnienia, | i 

= Zbroja miękka, kaftan szyty z grubej skóry, 
oma połami z przodu i z tyłu, tworzącymi coś na 
alby onej spódniczki, Może być zapinany z przo 
Wciągany przez głowę, Dla ułatwienia — kolel 


' Prez to brązowe, skórzane wdzianko, noszone czę 
4 Szwedów w filmie „Potop”, 


Brygantyna — Wytrzymała i elastyczna zbroja. 
Składa się z metalowych płytek ę 
wszytych między dwie warstwy 
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materiału albo skóry. Z ze- RÓB 
wnątrz wygląda ja nabijany NB 

; +  cłarcz: m DOD 
ćwiekami kaftan, Jej starsza we k. 


rsja, płaty, różni się przede 
wszystkim wielkością płytek (są 
dosyć pokaźne). Coś na kształ 
płatów/brypantyny nosili Szkoci 
w filmie „Braveheart”, 


Jarosław Musiał 
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Kolczuga — Niby każdy wie, jak to wygląda, a jednak... 
Zacznijmy od tego, że jako kolczugę, chyba z rozpędu, 
podpisano w podręczniku też zbroję łuskową (składają- 


cą się z metalowych łusek, gęsto naszy- 

wanych na skórzany kaftan). Sama kol- 

czuga występuje w kilku odmianach. 

* kolezuga w kształcie T-shirta (popu- 
larna „koszulka kolcza ”); 

* kolczuga w kształcie tuniki z długi- 
mi rękawami, nierzadko sięgająca za 
kolana albo do kostek (w przypad- 
ku dłuższych kolczug nieodzowne 
jest rozcięcie z przodu i tyłu, umoż- 
liwiające normalne poruszanie się); 

* pełna kolczuga, w której jedną całość 


z właściwym kaftanem tworzą jednopalczaste ręka- 
wice podszyte skórą (po wewnętrznej części mają Toz- 
cięcie, umożliwiające wyjęcie dłoni) oraz kaptur kol- 
czy; dolna cześć twarzy bywa zasłaniana płatem 
kolczugi przymocowanym do przedniej części kafta- 
na albo boku kaptura; do takiej kolczugi zakłada się 
zwykle kolcze nogawice, kształtem analogiczne do 


zwykłych nogawic. 


Zbroja płytowa — Niby również znana, a tak jakbynie do użycia na polu walki stanowi deżloj 
do końca. Po pierwsze, niezależnie od wszystkich mitów 


pośj 


gore” ŚM, 
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i pomyłek, zbroja przeznaczona 


„liwia sprawne poruszanie się. Nie jest 
| oda, bywa lżejsza od kolczugi. Pa- 
Ga należy o tym, że to zbroja przygotowana 
uczystkim do walki konnej, tak więc dłuższe 
| onie może odrobinę zmęczyć. W. 
Traszczając sprawe, pełny komplet składa się z: 
As najlepiej Z podnoszoną zasłoną, 
su zakrywającego klatkę piersiową i plecy, 


(m 

si 0, ia do barku), 

W O (nealowych ochron a, ia kształ: 

cie miseczek, zaopatrzonych nierządko w ta Zwany 

U 1 ia wystający kawałek blachy, bloku jący dostęp WTO- 

ego ostrza do wewnętrznego zgięcia ręki), . 

* zarękawie (metalowych, składanych rur, okrywają- 
cych rękę od łokci do dłoni); | 
(Czasem cztery powyzsze elementy są połączone 

JH aki). 

Pow (z folgowo połączonych płytek, 

|. przymocowanych do skórzanej rękawicy), 

| + szorcy (zakładanej poniżej kirysu spódnicy, okrywa- 

ącej brzuch, biodra i lędźwie, wykonanej Z folgo- 

wych metalowych obręczy albo z plecionki kolczej), 
jg * nabiodrków (rurowatych osłon nóg od kroku do ko- 
lan, analogicznych do opach), 

* nakolanników (analogicznych do nałokci osłon kolan), 
* nagolennic (analogicznych do zarękawic, rurowatych 

| osłon nóg od kolan do stóp), 


* folgowych trzewików (okrywających tylko wierzch 
stopy i zakładanych na zwykłe buty, do stopy przy- 
mocowuje się je paskami lub rzemieniami przeciąga- 
nymi pod spodem tejże). 

(Czasem całość łączona jest w jednolite osłony nóg, 
określane mianem bejgwantów). 


A na deser części składowe miecza. 

Głowica — zakończenie rękojeści, na przykład kuliste, 
stanowiące element przeciwwagi dla klingi. 

Rękojeść — metalowy trzpień obłożony drewnianymi 
okładzinami, oklejony skórą, okręcony rzemieniem 
bądź drutem. 

Jelec — poprzeczne zabezpieczenie dłoni, nadające mie- 
czowi kształt krzyża. 

Płaz — płaska część klingi. 

Zastawa — najszersza i najgrubsza część miecza, od jel- 
ca do mniej więcej połowy klingi, służy do blokowa- 
nia wrażego ostrza. 

Sztych — końcowa część miecza, służąca do kłucia. 

Zbrocze — wgłębienie biegnące wzdłuż klingi po obu jej 
stronach, w jej środkowej części, służy do zmniejsze- 
nia wagi miecza. 

Grań — dosyć strome uwypuklenie biegnące po obu stro- 
nach klingi, zazwyczaj przez całą jej długość, nada- 
je jej przekrój w kształcie spłaszczonego rombu, co 
ułatwia przebijanie zbroi płytowych; najczęściej wy- 
stępuje samo, czasem razem ze zbroczem (w tym dru- 
gim wypadku tylko na długości sztychu). 


G©HRDEROBA 


W podręczniku podstawowym opisano dokładnie rozmaite części kontynentalnej garderoby, ale ich wizerun- 


4 | kirozrzucone są po całej książce — i na dobrą sprawę nie wiadomo, co jest czym. Aż do dziś... 


Dublet i nogawice Pludry i nogawice 


| W trakcie 


Płaszcz i kaptur liripipe 


Opończa, chaperon i tunika 
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nne Mi, szczególnie jeśli jest to 
prowadzenia gry latwo stracić orienia ję w rozkładzie opisywanej budowli, szczegól J I 


M tm | ' 1: adzieję, że poniższe szki- 
WIEKI Zmaczenia strategicznego” i w pawędzie brak jego dokładnego opisu. Mam nadzieję, że | 


9 pomogą zapętlonym Bajarzom 
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